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Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi ini tidak terdapat karya yang 
pernah diajukan untuk  memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguruan Tinggi, 
dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang 
pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain kecuali yang secara tertulis diacu 
dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka.  
Berikut saya sampaikan daftar kontribusi dalam penyusunan skripsi :  
1. Saya merancang dan membuat aplikasi ini dengan bantuan internet dan buku 
yang dilampirkan pada daftar pustaka. 
2. Program aplikasi yang saya gunakan untuk membuat aplikasi game edukasi 
ini adalah Unity 3D sebagai game engine, 3DS Max 2011 untuk keperluan 
karakter dan modelling, Adobe Audition 3.0 untuk pengolahan suara, 
Bandicam dan Windows Movie Maker untuk pembuatan video cara bermain 
game. 
3. Saya menggunakan laptop dengan spesifikasi Prosesor Intel Core 2 Duo, 
2.10GHz, RAM 2 GB, VGA ATI Radeon dan Harddisk 320GB. 
4. Karakter yang ada di game ini hasil unduhan dari Internet yang didapat secara 
gratis di www.tf3dm.com dengan nama publisher 3dgenerator. 
5. Backsound yang digunakan di game ini hasil unduhan dari Internet yang 
didapat secara gratis di www.pond5.com dengan nama publisher  fematronik, 


















































MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
MOTTO : 
“Bukanlah hidup kalau tidak ada masalah, bukanlah sukses kalau tidak melalui rintangan, 
bukanlah menang kalau tidak dengan pertarungan, bukanlah lulus kalau tidak ada ujian, 
dan bukanlah berhasil kalau tidak berusaha” 
 
PERSEMBAHAN : 
1. Kedua orang tuaku tercinta yang selalu memberikan kasih sayangnya yang 
luar biasa, mendidikku tanpa lelah dan selalu mendoakan untuk 
kesuksesanku.  
2. Kakakku Hendra Baskara yang selalu memberikan semangat dan 
dukungan. 
3. Semua keluarga besarku, nenek, pakde, bude, bulik, om dan semua 
sepupuku yang telah memberikan doa dan semangatnya. 
4. Auliya Madinah, yang selalu ada di hatiku, selalu memberikan waktu, 
perhatian, dukungan dan kasih sayangnya yang membuatku menjadi 
pribadi yang lebih baik dalam hidup ini. 
5. Emha, Yusuf, Dimas, Lisin, Rizqi, Ayuk, Randi, Adi, Syaiful dan semua 
teman-teman Informatika 2010 kelas C yang memberikan dukungan dan 
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akhir ini dengan baik. 
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 Anak tunagrahita memiliki kemampuan intelektual di bawah rata-rata yang 
mengakibatkan mereka kesulitan dalam menerima pelajaran, termasuk pelajaran 
Matematika yang didalamnya terdapat materi pengenalan angka. Dibutuhkan 
suatu media interaktif yang dapat membuat suasana di kelas menjadi 
menyenangkan dan tidak membosankan. Oleh karena itu, peneliti berinisiatif 
untuk membuat sebuah game edukasi pengenalan angka berbasis Kinect. Tujuan 
dari penelitian ini adalah membuat sebuah game edukasi pengenalan angka 
berbasis Kinect yang menarik dan interaktif yang dapat membantu anak 
berkebutuhan khusus tunagrahita dalam belajar mengenal angka.  
Game ini dibuat menggunakan Unity3D sebagai game engine dan software 
pendukung seperti 3DS Max, Adobe Audition 3.0 dan Bandicam. Pengujian game 
dilakukan di SLB-C YPSLB Surakarta dihadapan murid kelas 1 SD yang 
berjumlah 8 dan didampingi oleh 3 guru. Kemudian 3 guru tersebut memberikan 
penilaian melalui kuesioner. Sesuai dengan hasil pengumpulan data melalui 
wawancara, materi pengenalan angka yang ada di game ini adalah berisi 
pengenalan angka 1-5, sesuai dengan kurikulum yang berlaku di sekolah ini.  
Hasil yang diperoleh dari penelitian ini adalah telah dibuat aplikasi game 
edukasi pengenalan angka untuk anak tunagrahita berbasis Kinect dengan baik 
yang dibuktikan dengan semua responden menyatakan sangat setuju bahwa game 
edukasi ini menarik, interaktif dan mendidik yang dapat membantu anak 
tunagrahita belajar mengenal angka. 
 
Kata kunci : angka, game edukasi, kinect, tunagrahita, unity3d 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
